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Título: Las actividades lúdicas aplicadas en contextos bilingües: una propuesta para "Science". 
Resumen 
Tradicionalmente, el objeto del juego dentro de las aulas ha respondido a la necesidad de ocupar un espacio de tiempo vacío 
dentro de una sesión. Este Trabajo propone su uso planificado en una Unidad Didáctica donde su propósito variará desde la 
introducción de contenidos, consolidación o, incluso, evaluación de contenidos referentes a la materia Ciencias de la Naturaleza a 
través de la Lengua Extranjera. Teniendo en cuenta el enfoque comunicativo, varios son los documentos oficiales que apoyan el 
uso de los juegos a la hora de hacer a cada alumno/a protagonista de su propio aprendizaje y desarrollar su competencia 
comunicativa. 
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Title: Ludic activities in bilingual contexts: A proposal for a Science class. 
Abstract 
In the past, the objective of using games in the classroom was to fill in a gap of spare time during a session. This TFG (End-of-
Degree Dissertation) suggests using games arranged in well-planned and sequenced way in a Didactic Unit, in which their purpose 
could be to introduce contents, consolidate or even, evaluate contents dealing with the subject of Science in a Foreign Language. 
Taking into account the communicative approach, several official documents support the use of games to allow our students to 
have the main role of their own learning and develop their communicative competence. 
Keywords: play activities, active participation, motivation, bilingual context, planning. 
  




“Me lo contaron y lo olvidé. Lo ví y lo entendí. 
Lo hice y lo aprendí”. Confucio 
 
Partiendo de esta cita del pensador chino Confucio, este trabajo pretende analizar los aspectos positivos que 
caracterizan el uso de las actividades lúdicas como herramientas didácticas. Dichas actividades suponen la participación 
activa del alumnado en las aulas, lo cual implica que el docente considere a sus alumnos como los protagonistas de su 
propio aprendizaje y a él mismo como facilitador, guía y ayudante.  
Se parte de la premisa de que la práctica es inseparable de la teoría a la hora de adquirir conocimientos. Por ello, los 
juegos se convierten en instrumentos básicos que permiten y favorecen esa práctica en las aulas, proporcionando un 
ambiente relajado y un aporte extra de motivación. Sin embargo, es necesario que, al igual que el resto de actividades que 
el docente lleva a cabo, éstas también estén previamente planificadas y posean unos objetivos claros. Las actividades de 
tipo lúdico son unas excelentes herramientas a la hora de afrontar dificultades de aprendizaje y atienden la necesidad de 
buscar procedimientos de trabajo que favorezcan actitudes positivas hacia la materia al tiempo que ayudan a consolidar 
contenidos. 
El siguiente Trabajo Fin de Grado (de aquí en adelante TFG), se desarrollará teniendo en mente un contexto bilingüe 
donde la asignatura de Ciencias de la Naturaleza se imparte en Lengua Extranjera (inglés). Así pues, el objetivo principal 
del trabajo es ofrecer una propuesta didáctica que se adapte a dicho contexto.  
  
477 de 674 
 
PublicacionesDidacticas.com  |  Nº 74 Septiembre  2016 
 
2. DIAGNÓSTICO DE LA SITUACIÓN Y JUSTIFICACIÓN DEL PROYECTO. 
La propuesta didáctica que se desarrollará está diseñada para la etapa de Educación Primaria, y más en concreto para el 
curso de 4º de Primaria de un Centro Bilingüe. Dicho centro está situado en una zona urbana y la situación económico-
social de las familias podría denominarse como de nivel medio-alto. Se trata de un centro concertado en el que se ofrece 
desde la Etapa de Educación Infantil hasta Bachillerato. 
 El grupo-clase en el cual se desarrollará el proyecto de innovación consta de 27 alumnos de los que tres necesitan 
formar parte del Programa de Apoyo del centro (una hora a Lengua castellana y Literatura y otra para Matemáticas). Por 
otro lado, uno de los alumnos ha repetido y otro se ha incorporado este curso. 
En general, su nivel cognitivo y desarrollo madurativo pueden considerarse por encima de la media para su edad, lo 
cual hace que los contenidos establecidos para su nivel se vean frecuentemente ampliados para adaptarse a sus 
necesidades. Los juegos presentados pretender desarrollar sus capacidades cognitivas tales como la estrategia, 
investigación, memoria, etc y habilidades sociales como la empatía, cooperación, aumento de su autoestima, trabajo en 
grupo, etc. Las relaciones interpersonales son muy positivas en dicho aula y se favorecerá el trabajo en equipo debido a la 
excesiva individualización existente en las actividades no lúdicas llevadas a cabo durante la unidad didáctica. 
Las adaptaciones de las actividades a favor de las necesidades del alumnado se reflejarán en la organización de grupos 
equilibrados por parte del maestro/a y evaluaciones individualizadas (tanto formativa como sumativa). 
Las actividades lúdicas que se propondrán a continuación están enmarcadas dentro del Bloque III de contenidos del 
currículum de Ciencias de la Naturaleza publicado en el Real Decreto 24/2014, de 13 de junio, por el que se establece el 
currículo de la Educación Primaria en la Comunidad Autónoma de La Rioja (Comunidad en la que se llevará a cabo el 
proyecto de innovación),  y de forma más específica con el apartado referido a “Plantas: hierbas, árboles y arbustos." 
"Características, reconocimiento y clasificación”,  "Nutrición, y reproducción de las plantas" y "Clasificación de plantas en  
relación con las funciones vitales". 
Las sesiones relativas a los juegos tendrán lugar tanto en las clases destinadas a Science propiamente como una hora de 
Arts and Crafts con una actividad lúdica no competitiva (Actividad 3). 
 
Debido a las características propias de su profesión, el educador de primaria se enfrenta a situaciones variadas y no 
siempre previsibles, derivado del trabajo directo con seres humanos y siendo responsable de su formación, la cual se ve 
influida por el contexto familiar y socio-cultural de cada uno de los individuos.  Además, la labor docente se lleva a cabo en 
distintas edades, niveles educativos, materias de enseñanza, contextos (tanto educativos como sociales). 
Por toda esta diversidad ante la que se encuentra el docente, la profesión de maestro en la Educación Primaria implica 
el manejo de una serie de competencias que incluyen desde habilidades sociales hasta  el conocimiento del curriculum de 
Primaria. 
2.1. Currículum Educación Primaria 
Si hablamos de documentos oficiales a la hora de justificar el uso del juego en las aulas, no podemos olvidarnos de 
hacer mención al Currículo de Primaria y sus objetivos (Real Decreto 24/2014, de 13 de junio). Debido a las características 
propias de las actividades lúdicas, a su flexibilidad, adaptabilidad y variedad, tienen una conexión directa con lo 
establecido en el Currículo de Primaria para el área de Lenguas Extranjeras, los cuales se pueden resumir en las siguientes 
ideas principales: comprender y llevar a cabo interacciones verbales; reconocer y utilizar estrategias básicas de 
comunicación y normas sociales; planificar, organizar y escribir textos con diversas finalidades; leer y comprender textos 
de diversa tipología; ser autónomo para utilizar todos los medios a su alcance a favor de su aprendizaje; valorar los 
beneficios comunicativos de las lenguas; poseer capacidad reflexiva sobre su propio aprendizaje; utilizar los conocimientos 
previos y experiencias e identificar aspectos fonéticos, morfológicos, sintácticos y semánticos de la lengua extranjera.  
En nuestro caso particular, es necesario también conocer el curriculum del área de Ciencias de la Naturaleza (Real 
Decreto 24/2014, de 13 de junio) referido al segundo ciclo de Educación Primaria. Los contenidos a tratar se encontrarían 
en el “ loque III. Los seres vivos". Será de este documento del que recojamos las referencias a la hora de establecer los 
criterios de evaluación pertinentes. 
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2.2. Marco teórico del proyecto 
Según la Real Academia Española (2  1), podemos definir el juego como: “ejercicio recreativo sometido a reglas, y en el 
cual se gana o se pierde”. Sin embargo, el juego didáctico, además de tener las características propias de todo juego, 
posee ciertos aspectos propios, por lo que una definición más explícita puede ser: “aquellas actividades incluidas en el 
programa de nuestra asignatura en las que se presenta un contexto real y una necesidad de utilizar el idioma y vocabulario 
específico con una finalidad lúdico-educativa” (Andreu Andrés y García Casas, 2   , p. 122). 
El juego como tal ha existido desde siempre y no sólo en la especia humana. Tradicionalmente ha supuesto una 
actividad ampliamente utilizada para el aprendizaje de actividades y actitudes necesarias para la vida ya que facilita la 
transmisión de valores, normas de conducta, resolución de conflictos y desarrollo de la personalidad según Chamorro 
López (2 1 ). “El juego es una actividad compleja que incita al niño a descubrir y utilizar su propio cuerpo (percepción, 
equilibrio, elasticidad, coordinación psicomotora), su inteligencia (experiencia, relación con el medio socionatural) o su 
personalidad (acomodación, confrontación, dominio de sí)” (Montero Montero, 2   , p. 72) 
A pesar de que su incorporación a los sistemas educativos de occidente tal y como los conocemos hoy en día es muy 
reciente, las actividades lúdicas han estado estrechamente ligadas a la actividad de aprender a lo largo de la historia. 
Labrador y Morote (2008) han llevado a cabo varias investigaciones en relación con las concepciones de las actividades 
lúdicas a lo largo de la historia y señalan que, ya en el siglo V a.C. en Grecia, se preparaba a los niños para llegar a la 
perfección como adulto mediante juegos educativos. Filósofos de la época como Platón y Aristóteles enfatizaban el uso 
del juego en relación con la educación e, incluso, llegaban a diferenciar entre el juego puramente físico y aquel más 
elaborado dirigido a otros fines. En Roma, las escuelas elementales se denominaban ludi (juego) mientras que la persona 
que adoptaría el rol de maestro era el ludi magíster. Más tarde, según citan Labrador y Morote (2008), Quintiliano en su 
obra La Institutio afirmaba que, en un principio, la enseñanza debería ser como cosa de juego para que el niño no odiase el 
estudio. Fue ya en el siglo XIX cuando La Institución Libre de Enseñanza hizo uso de una metodología intuitiva y de carácter 
lúdico, en la cual evitar la rutina y beneficiarse de la actividad del niño para que aprendiera jugando; a través de sus 
“Misiones Pedagógicas”, se encargaron de recopilar gran cantidad de juegos populares para incorporarlos al aula. Por 
último, ya en la década de los setenta se inicia el enfoque comunicativo de las lenguas y los juegos en la enseñanza de las 
lenguas (tanto maternas como extranjeras) empiezan a obtener un gran reconocimiento. 
Y es que, “la relación entre juego y aprendizaje es natural; los verbos jugar y aprender confluyen. Ambos vocablos 
consisten en superar obstáculos, encontrar el camino, entrenarse, deducir, inventar, adivinar y llegar a ganar…para pasarlo 
bien, para avanzar y mejorar” (Andreu Andrés y García Casas, 2   , p. 121). Es decir, tal y como afirma Sánchez Benítez 
(2008) ambos suponen un afán de superación, un aumento tanto de capacidades como de habilidades y el uso de 
estrategias que determinan la superación de dificultades. Todo esto se resumen en la frase: “Se juega para ganar, se gana 
si se aprende y, si aprendes, ganas” (Andreu Andrés y García Casas, 2   , p. 12 ). Y es que, ya sea la meta de nuestro 
alumnado el utilizar la lengua, divertirse o ganar el juego, todos ellos necesitarán del uso de la lengua objeto de estudio 
para alcanzar su objetivo. 
Por toda esta importancia que el juego manifiesta en relación con el aprendizaje, los psicólogos, sobre todo los 
cognitivos, destacaron sus valores psicomotores, afectivos, sociales, cognitivos y lingüísticos. En relación con este aspecto, 
el estudio llevado a cabo por Andreu Andrés y García Casas (2000) afirma que el juego da lugar a que se ponga de 
manifiesto una actitud activa y dinámica propia de cualquier jugador. López Chamorro (2010) hace referencia a que, 
incluso Bruner (1987) coincide con Piaget al asumir que el juego es el proceso de acomodación-asimilación, pero añade 
que también se trata de un espacio de diálogo con el otro, con los otros y en este espacio nace la nominación y el lenguaje 
que van a ser introducidos y reorganizados en otros contextos. Por otro lado, el socialista Winicott (1975) es nombrado 
por Elaid Lahouaria (2005) ya que consideraba el juego como un elemento fundamental para la madurez infantil, adquirir 
la cultura, lo cognitivo y la creatividad. 
Como se ha señalado anteriormente, no fue hasta la década de los setenta cuando la revolución metodológica se 
encaminó hacia un enfoque comunicativo de las lenguas en el que los factores afectivos y la motivación comienzan a 
aflorar en el pensamiento de los docentes. Es a partir de este momento cuando, según Sánchez Benítez (2008), el 
componente lúdico adquiere un papel protagonista y se habla de la importancia de proveer de ambientes relajados a los 
aprendices y de que estos aprendan mientras se divierten. 
De este modo, si las actividades lúdicas pueden ser importantes en cualquier área de aprendizaje, aún lo deben ser más 
en el marco de las lenguas donde la motivación y un ambiente carente de presión son fundamentales. Autores como Elaid 
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Lahouaria (2005) afirman que sin el juego comunicativo, el contexto escolar no propicia el aprendizaje de las lenguas. 
Estas actividades de tipo lúdicas serían necesarias para que la lengua no se vuelva un objeto exterior a aprender, sino un 
proceso en el que “ser, decir y hacer” se encuentren fusionados. Así mismo, Varela González (2 1 ) proclama el juego 
como una herramienta más a disposición del cuerpo docente la cual debemos usar en nuestro favor. De esta forma, la 
mejor clase no será aquella que contenga mayor cantidad de juegos, sino la que mejor los sepa utilizar. 
 Es necesario añadir en este punto, que las actividades lúdicas son fuente de aspectos socio-culturales básicos a la hora 
de adquirir una lengua extranjera, por lo que sería imprescindible la incorporación de juegos nativos transmisores de la 
cultura subyacente a la lengua extranjera, la cual debemos transferir a nuestro alumnado.  
Las aportaciones que las actividades lúdicas promueven en el proceso de enseñanza-aprendizaje de las lenguas han sido 
expuestas por Sánchez Benítez (2008): 
 Ambiente de clase más relajado y participativo, en el que los alumnos están activos y con actitudes positivas ante 
las dificultades que ofrece la lengua. 
 Disminución de la ansiedad y el miedo por parte del alumnado a la vez que aumenta su confianza en sí mismos. 
 Factores como la risa, la sorpresa y la diversión provocan el interés por parte de los alumnos y hacen que centren 
su atención en los contenidos. 
 Su versatilidad hace que pueda ser empleado para varios propósitos: introducir los contenidos, consolidarlos, 
reforzarlos, revisarlos y/o evaluarlos. 
 Una correcta utilización por parte del docente de la gran variedad de actividades de las que dispone, hace que la 
motivación de los alumnos no flaquee. 
 Permite el desarrollo de habilidades y capacidades ya que el alumno/a debe ser capaz de activar las estrategias 
necesarias para resolver los retos de cada una de las actividades. 
 Fomenta la creatividad en el alumnado a la hora de resolver las actividades. 
 Permite el desarrollo de habilidades sociales como el compañerismo, la cooperación y el respeto mientras que cada 
alumno y alumna es libre de mostrar su personalidad libremente como miembro perteneciente a una cultura. 
 Crea una necesidad real de comunicación en la que el alumnado puede probar sus conocimientos y aplicar las 
destrezas adquiridas. 
 
A pesar de todos estos beneficios, la misma autora, Sánchez Benítez (2008), advierte de los aspectos a tener en cuenta 
a la hora de obtener el resultado óptimo del uso de estos juegos didácticos: 
 Deben tener su correspondencia con los objetivos y contenidos del programa que llevemos a cabo; el juego debe 
tener una finalidad clara por lo que se debe utilizar en el momento adecuado. 
 Es preciso tener en cuenta las necesidades, edad, personalidad, etapa o nivel de aprendizaje de nuestro alumnado 
para que mantenga su característica de actividad atractiva. Además, debe suponer un reto alcanzable con sus 
conocimientos. 
 Su uso abusivo o injustificado puede tener un efecto negativo que lleve a la pérdida de motivación por parte de los 
alumnos y alumnas. 
 Las reglas del juego deben explicarse de forma clara y mediante el uso de ejemplos, verificando que el alumno sepa 
cuál es su papel dentro de dicho juego. 
 
De acuerdo con la referencia que Chamorro (2010) hace de Vaca (1987), se precisan de cuatro condiciones para el 
desarrollo de las actividades lúdicas: un tiempo, un espacio, un marco de seguridad y un cambio en la mentalidad docente. 
En el año 1998, Iglesias Casal estableció que el profesor deberá dominar la metodología referente a los juegos. Debe, 
además, considerar a su alumnado como pensadores autónomos y no como devoradores de los conocimientos que él les 
transmite. Para ello es necesario que los nuevos docentes crean en la posibilidad de reinventarse y reaprender con sus 
alumnos y alumnas, experimentar y asumir cierto nivel de riesgo e incertidumbre. 
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Siguiendo en relación con la labor docente, según afirman las propuestas de distintos autores como  Andreu Andrés y 
García Casas (2000) y Labrador y Morote (2008), el papel del profesor durante las actividades lúdicas será el de orientador, 
facilitador, guía y conductor de la actividad, adquiriendo un papel secundario y dejando de lado su rol como “fuente de 
sabiduría”. A pesar de este papel “secundario”, su tarea sigue siendo fundamental a la hora de que el juego cumpla con los 
objetivos marcados, así Labrador y Morote (2008) afirman que: 
El profesor determinará cuál es la mejor técnica o táctica según las circunstancias y metas participativas de cada grupo, 
seleccionará los objetivos específicos, dará orientaciones, tendrá en cuenta la temporalización y los criterios de 
evaluación, los instrumentos y medios… El éxito o fracaso del juego depende, en gran parte, de las habilidades del docente 
y de las características del grupo, no de las técnicas, tácticas o enfoques en sí mismas pues las posibles causas del fracaso 
radican, generalmente, en: falta de formación del docente en la técnica específica, errónea selección de la técnica, 
conducción inadecuada, desconocimiento del grupo… (p. 8 ). 
Como conclusión, se puede decir que el juego por sí mismo supone una diversión inmediata en quien lo lleva a cabo. Sin 
embargo, si estos juegos se encuentran organizados correctamente y se llevan a cabo en el momento y de la forma 
precisos, su interés a la hora de formar parte del aprendizaje de una lengua radicará en la necesidad que tendrán los 
propios alumnos de comunicarse. Además, suponen un elemento motivador, generador de diversión, lo cual deriva en un 
mayor interés hacia el trabajo y la actividad en sí misma. A pesar de todo ello, es el profesor el encargado de adaptar y 
aplicar los juegos en el momento preciso para asegurar el mayor beneficio por parte de este tipo de actividades. 
2.3. El juego en el aula de lenguas extranjeras 
Por otra parte, este trabajo pretende mostrar los beneficios educativos que podemos obtener a través del empleo de 
actividades de tipo lúdico-educativo en las aulas, en especial en relación con las Lenguas Extranjeras y más concretamente 
con el inglés.  
Debido al enfoque comunicativo que orienta en la actualidad a los docentes de Lenguas Extranjeras,  varios 
documentos oficiales hacen referencias explícitas a los juegos como un método a utilizar a la hora de desarrollar la 
competencia comunicativa en nuestros alumnos. 
Por ejemplo, en el Marco Común Europeo de Referencia para las Lenguas (2002) se clasifican los usos lúdicos de la 
lengua debido a su importante papel en el aprendizaje y desarrollo de la lengua extranjera. Los juegos, que no se limitan al 
ámbito educativo, se clasifican en:  
 Juegos de lengua de carácter social: orales, escritos, audiovisuales, juegos de tablero y de cartas, charadas, mímica, 
etc. 
 Actividades individuales: pasatiempos, juegos de televisión y radio. 
 Juegos de palabras: anuncios publicitarios, titulares de periódicos y pintadas. 
 
Otra clasificación de los juegos en el aula, que demuestra su gran relevancia, es la llevada a cabo según el Plan 
Curricular del Instituto Cervantes (1994) citado por Labrador y Morote (2008), más enfocado a la adquisición del español 
como lengua extranjera. Según este documento, los juegos hacen posible tanto la práctica controlada dentro de un marco 
significativo como la práctica libre y de expresión creativa, además de cubrir tanto conocimientos lingüísticos como 
socioculturales.  
Por último, clasifica los juegos en: 
 Juegos de observación y memoria. 
 Juegos de deducción y lógica. 
 Juegos con palabras. 
2.4. El juego en el aula de Ciencias de la Naturaleza 
Si nos centramos en las ventajas que conlleva el uso de las actividades lúdicas dentro de la clase de Ciencias de la 
Naturaleza (Science), teniendo en cuenta el estudio de Chamorro Guerrero y Prats Fons (1990), podemos concluir que: 
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Son generadoras de un clima positivo, relajado, distendido, de confianza e intercambio mutuo que desembocan en un 
fomento de la participación.  
Durante el tiempo de duración del juego, todos se ven envueltos de una manera activa en el proceso.  
Son los alumnos y alumnas mismos los que experimentan la ciencia desde sus diferentes ángulos, microáreas y tareas, 
con todo esto se disminuye el tiempo de intervención del maestro/a y es el alumno/a quien adquiere el protagonismo del 
proceso de enseñanza aprendizaje. 
El elemento de diversión que proporcionan motiva que, de una forma amena, puedan abordarse contenido científicos, 
generalmente denominados como más “serios”. 
Debido a su condición de versatilidad, pueden ser empleados con varios propósitos: tanteo de conocimientos previos, 
comprobación y/o revisión de lo aprendido o diagnóstico de necesidades. 
Por otro lado, según el estudio de Chamorro Guerrero y Prats Fons (1990) los docentes pueden hacer uso de las 
actividades lúdicas de distintas maneras: como forma de recordar los conocimientos previos, revisión de contenidos, 
evaluación o como diagnóstico de necesidades. 
En definitiva, Chamorro López (2010) afirma que es a través del juego cuando el niño realiza el descubrimiento 
intelectual de sentirse “causa” de su propio aprendizaje al construir el conocimiento él mismo a partir de su propia 
experiencia, la cual deriva de la actividad, es decir, el juego principalmente durante la etapa infantil. 
2.5. Conclusión 
Tras analizar las actividades lúdicas como herramienta didáctica, podemos resumir sus beneficios generales y 
determinar los beneficios específicos en relación con la propuesta didáctica que se llevará a cabo. 
Generales: 
 Poseen valores psicomotores, afectivos, sociales, cognitivos y lingüísticos. 
 Facilita la transmisión de valores, normas de conducta, resolución de conflictos y desarrollo de la personalidad. 
 Conlleva un afán de superación para lo cual se desarrollan capacidades, habilidades y el uso de las estrategias más 
adecuadas. 
 Fomentan una actitud dinámica, activa y participativa de los alumnos en el aula. 
  Favorecen la atención, la motivación y la creatividad del alumnado. 
 Pueden ser utilizados con variedad de propósitos: introducción de contenidos, consolidación, refuerzo, revisión y/o 
evaluación. 
 Específicos de esta propuesta didáctica: 
 - Crean una necesidad real de comunicación. 
 El alumnado puede tomar conciencia de sus conocimientos y destrezas adquiridas. 
 Fomenta el desarrollo de habilidades sociales como el compañerismo, la cooperación y el respeto. 
 Reduce la ansiedad y el miedo por parte de los alumnos/as a la hora de expresarse en una lengua extranjera. 
 Se experimenta con los nuevos contenidos científicos siendo el alumnado los protagonistas de su propio 
aprendizaje y disminuyendo la intervención docente. 
 Promueven abordar contenidos científicos de una forma más divertida y amena favoreciendo la motivación de los 
alumnos. 
 
De todo lo expuesto con anterioridad, se puede decir que, en este caso, el docente asume un gran reto a la hora de 
llevar a cabo el planteamiento didáctico que le supone la unión de dos áreas. De esta forma, debe tener la capacidad de 
comunicarse con sus alumnos mediante una lengua extranjera (inglés) a la vez que promueve la adquisición de ciertos 
conocimientos relacionados con el área de Ciencias de la Naturaleza a través de las actividades lúdicas en el aula. Todo ello 
desemboca en una unión de dificultades ante las que el docente debe estar preparado y saber cómo actuar a la hora de 
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alcanzar los objetivos referentes a ambas áreas. Este hecho supone la incorporación de metodologías innovadoras que 
promuevan la consecución de dichos objetivos, derivados de las características propias de la sociedad actual 
3. OBJETIVOS E HIPÓTESIS 
El objetivo principal de esta propuesta de innovación es determinar los efectos del desarrollo de actividades lúdicas en 
la mejora de la motivación hacia el aprendizaje de un determinado tema de Ciencias de la Naturaleza, utilizando para ello, 
una Lengua Extranjera como es el inglés. 
Para todo ello, se ha partido de la hipótesis de que introducir estas tipo de actividades lúdicas en las clases contribuye 
muy satisfactoriamente a mejorar la motivación de los alumnos y, por tanto, a mejorar su aprendizaje. 
4. FASES DEL PROYECTO 
 
UNIDAD DIDÁCTICA: PLANTS 
- Nivel: 4º Educación Primaria 
- Temporalización: 7 sesiones. 
-  Evaluación: 
 
Estándares de aprendizaje evaluables 
2.1. Utiliza los instrumentos apropiados y los medios audiovisuales y tecnológicos para observar directa e 
indirectamente plantas y obtener información para realizar diversas acciones de identificación y clasificación. 
2.2. Observa directamente plantas, con instrumentos apropiados y a través del uso del uso de las tecnologías de la 
información y la comunicación, las identifica y describe. 
2.3. Clasifica y describe plantas en relación con las funciones de nutrición, relación y reproducción. 
3.1. Observa, identifica, reconoce las características, clasifica y describe las plantas: hierbas, arbustos y árboles. 
4.1. Observa, identifica las principales características de la agricultura, estudiando y describiendo algunos cultivos. 
4.2. Muestra interés por la observación y el estudio de todos los seres vivos. 
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ACTIVIDAD 1: PLANTABÚ 
 
El propósito de esta actividad es que los alumnos/as tengan la necesidad de utilizar la lengua extranjera oralmente a la 
vez que repasan contenidos ya trabajados en clase sobre las plantas. Deben conocer el significado de la palabra, su función 
en relación con las plantas y demás características relevantes para proporcionar una descripción lo más detallada posible o 
para relacionar la descripción con el concepto correcto. Además, ellos mismos podrán llevar a cabo una autoevaluación 
acerca de la evolución de su propio aprendizaje. 
 
Contexto temporal: esta actividad se llevará a cabo durante la segunda sesión de la unidad (15 minutos). Previamente 
se habrán trabajado en clase las partes de las plantas y los tipos de plantas (hierbas, arbusto y árboles). 
Tipo: revisión. 
Organización: grupos de 4 personas 
Materiales: tarjetas con palabras relacionadas con las plantas (ver anexo I). 
Descripción: se organizará a los alumnos por parejas y se les pedirá que se agrupen de cuatro en cuatro. A continuación, 
se repartirán varias tarjetas para cada grupo, con palabras que tengan relación con las plantas. Uno de los miembros de 
cada pareja debe describir la palabra al compañero sin pronunciar la palabra descrita. La pareja contrincante será la 
encargada de supervisar que la definición se hace correctamente sin decir la palabra que se tiene que adivinar. 
Cuando una pareja acierte una palabra se sumará dos puntos y será el turno de la pareja rival. Ambas parejas tendrán la 
opción de utilizar un “comodín” en cada ronda, el cual consiste en dibujar la palabra que se pretende adivinar. En el caso 
de que la acierten, sólo se sumará un punto. Finalmente, gana la pareja que más puntos haya obtenido al finalizar la 
actividad. 
Evaluación: 
El docente deberá observar si el alumno/a: 
 1- Clasifica y describe plantas en relación con las funciones de nutrición, Relación y reproducción. 
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ACTIVIDAD  2: MONSTRUOS PELI-VERDES 
 
Esta actividad lúdica no competitiva busca que el propio alumnado experimente el ciclo de vida de una planta de una 
forma real. Serán conscientes de los elementos (luz solar, aire, tierra y agua) y cuidados necesarios para que la semilla 
crezca. A partir de esta actividad, se llevará a cabo una observación del proceso que tiene lugar y se determinarán los 
cambios que sufre la semilla a lo largo del tiempo. Así mismo, se fomentará una actitud responsable en relación con las 
plantas donde cada uno tendrá que hacerse cargo del cuidado de la suya. 
 
Contexto temporal: la siguiente actividad se desarrollará durante la tercera sesión de la unidad didáctica (50 minutos). 
A partir de los conocimientos sobre las partes de las plantas y los distintos tipos, se les introducirá al ciclo de vida de éstas 
mediante la plantación de una semilla. 
Tipo: consolidación. 
Organización: el alumnado estará sentados en grupos de 4-5 personas. 
Materiales: un calcetín, tres botones, semillas de hierba o trigo, una goma elástica, pegamento en cola y una bandeja. 
(ver anexo II). 
Descripción: los alumnos y alumnas deberán seguir las instrucciones dictadas por el docente para plantar las semillas 
dentro del calcetín. En primer lugar pondrán tierra para plantas dentro del calcetín. Después, pondrán las semillas y las 
cubrirán con más tierra. Atarán el extremo del calcetín con una goma elástica y cortarán la parte que sobre. Por último, 
pegarán los botones de forma que simulen los ojos y la nariz del monstruo (también pueden añadir más botones para la 
boca) y los colocarán en una bandeja con agua donde les dé la luz del sol. Poco a poco la hierba irá creciendo a través del 
calcetín creando el “pelo” de cada uno de los monstruos. Los alumnos as podrán observar así el crecimiento de la hierba a 
partir de los elementos utilizados en su siembra. 
Evaluación: 
El docente deberá observar si el alumno/a: 
Crea un “monstruo peli-verde” siguiendo los pasos y las instrucciones para plantar una semilla. 
Trabaja cooperativamente en grupo para la consecución de un objetivo común. 
Muestra interés por la observación y el estudio de todos los seres vivos. 
Muestra un comportamiento activo en la conservación y el cuidado de plantas y animales. 
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ACTIVIDAD  3: ¡A LA CONQUISTA DE TERRITORIOS! 
Su propósito estará en relación con la ampliación de contenidos, el uso de las nuevas tecnologías, la búsqueda de 
información y su correspondiente selección en función de la finalidad que persigamos. Se buscará que el alumnado fije los 
conceptos ya trabajados a la vez que se inicia en un nivel algo superior, fomentando su autonomía y proporcionándole las 
herramientas y estrategias necesarias para que construyan y amplíen su propio aprendizaje. 
 
Contexto temporal: esta actividad se corresponderá con la quinta y sexta sesión de la unidad didáctica (100 minutos). 
Previamente se habrán trabajado todos los contenidos en relación con las plantas determinados para el curso de 4º de 
Primaria. 
Tipo: ampliación. 
Organización: grupos de 5 personas. 
Materiales: cartulinas con las siluetas de países inventados, tarjetas para las preguntas y materiales de consulta (libros, 
revistas, pósters (ver III), ordenadores…)  





Sesión1: Se dividirá a los alumnos en grupos equilibrados lo máximo posible. A continuación, prepararán preguntas 
sobre las plantas buscando información en libros, Internet, pósters, artículos de revistas... Se proporcionarán los mismos 
materiales a todos los grupos. 
Sesión 2: A cada grupo se le repartirá una cartulina con la silueta dibujada de un país inventado (ver anexo IV). Ellos 
tendrán que poner un nombre a su país, dividirlo en tantos territorios como miembros del equipo sean y poner el nombre 
de cada uno a cada territorio. Utilizando las preguntas preparadas durante la sesión anterior, los equipos atacarán un 
territorio de uno de los equipos contrarios, es decir, lanzarán una pregunta a uno de los miembros de otro equipo. Si el 
equipo atacado contesta bien, gana el territorio y el participante que formuló la pregunta cambia de equipo. De lo 
contrario, el equipo atacante gana el territorio y se queda con el participante del otro equipo. Se continúa así hasta que 
todas las preguntas se acaben o quede un solo equipo. Si queda más de uno, gana el que más territorios haya 
conquistado. 
Evaluación: 
El docente deberá observar si el alumno/a: 
1-  Utiliza los instrumentos apropiados y los medios audiovisuales y tecnológicos para observar directa e indirectamente 
plantas y obtener información para realizar diversas acciones de identificación y clasificación. 
2- Observa directamente plantas, con instrumentos apropiados y a través del uso del uso de las tecnologías de la 
información y la comunicación, las identifica y describe. 
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ACTIVIDAD FINAL: ¡SOMOS EXPLORADORES! 
El propósito de esta actividad final es, fundamentalmente, evaluar de una forma global final a la vez que formativa. El 
hecho de que los alumnos y alumnas se encuentren agrupados eliminará la tensión existente propia de una sesión de 
evaluación y favorecerá que sigan aprendiendo unos de otros promoviendo la circulación del conocimiento y, como 
consecuencia, su aumento y progresión. Cada grupo perseguirá un objetivo común por lo que la colaboración de todos es 
imprescindible de forma que favoreceremos la implicación activa de todo nuestro alumnado. Por último, el componente 
lúdico hará que los alumnos/as actúen con mayor naturalidad utilizando la lengua extranjera con fines puramente 
comunicativos. 
   
 Contexto temporal: se llevará a cabo durante la sesión final de la Unidad Didáctica (50 minutos) como evaluación de los 
contenidos tratados con anterioridad durante dicha unidad (partes de las plantas, tipos de plantas y sus características, 
efectos de la fotosíntesis y ciclo de vida de las plantas) pero también en relación con contenidos ya trabajados a lo largo 
del curso (partes del cuerpo humano y los animales) para, de esta forma, favorecer su relación. 
Tipo: evaluación. 
Organización: será necesaria la presencia de más de un profesor/a, por lo que se pedirá ayuda al tutor o tutora del 
grupo y/o a la profesora de inglés. La actividad se llevará a cabo en el exterior, preferiblemente en el patio del colegio. 
Materiales: fichas para las distintas pruebas, cámaras de fotos, planos del patio del colegio y lapiceros. 
Descripción: los alumnos/as habrán creado previamente en la clase de Arts and Crafts complementos de exploradores 
como sombreros, lupas, brújulas y demás objetos que les ayuden a meterse en su papel. La maestra hará cinco grupos de 
cinco personas (intentando que sean lo más equilibrados posibles). A continuación se les presentará la actividad 
explicándoles que son grupos de exploradores en medio de la selva. Mediante la realización de diferentes pruebas que 
encontrarán por el camino, conseguirán partes del mensaje secreto que deben resolver al final. Las pruebas a realizar 
serán: 
 
SAY “C EESE”: se dejará a los alumnos as una cámara de fotos y tres carteles donde ponga: “grass”, “bush”, “tree” (ver 
anexo V). Será necesario que cada miembro del grupo se haga una foto con uno de los tipos de plantas y el cartel que le 
corresponde. Como habrá más de tres miembros en cada equipo, se pedirá que todas las fotos que repitan el mismo tipo 
de planta sean distintas. 
 
LABEL ME: se proporcionará a los alumnos y alumnas varias etiquetas con distintas partes del cuerpo (ver anexo anexo 
VI). Cada miembro del grupo deberá llevar una pegada en la parte del cuerpo que se indique hasta que acabe el juego. 
 
MISSING LETTERS: los grupos recogerán una ficha donde los nombres de las partes de las plantas y los elementos 
necesarios para la fotosíntesis estarán incompletos (ver anexo VII). Deberán completarlos recortando las letras que faltan 
de un periódico y pegándolas en la ficha. 
 
GUESS MY ANIMAL: cada grupo elegirá a dos miembros encargados de adivinar los animales que los otros 3 
compañeros representen mediante mímica. Si no aciertan los 3 animales en menos de 2 minutos y medio, tendrán que 
volver a empezar con otros tres animales nuevos. (ver anexo VIII). 
 
TRUE AND FALSE: se entregará una ficha a cada uno de los grupos en la que aparecerán varias afirmaciones en relación 
con las plantas (ver anexo IX). Deberán descubrir cuáles de ellas son falsas y tacharlas. Cuando crean que tienen todas, la 
maestra comprobará si es correcto. Si no lo es, les dirá cuántos fallos tienen. El grupo podrá hacer todas las modificaciones 
que crea oportunas pero sólo podrá consultar tres veces a la maestra. A partir de estas tres veces, ella sólo les indicará si la 
ficha está bien o no pero ya no les dirá el número de fallos que tienen. 
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LAST MESSAGE: cada vez que se superen una de las pruebas anteriores, se habrá hecho entrega al grupo de una 
pequeña cartulina con una frase escrita (sólo en cuatro de las pruebas, pero los alumnos no sabrán si han ganado la pista o 
no hasta que la hayan completado). Todas pertenecen al ciclo de vida de las plantas (ver anexo X), por lo que en la última 
cartulina que se les entregue se les encargará la misión de colocar en orden las cartulinas según el ciclo de vida de las 
plantas que han estudiado y, además, realizar el dibujo correspondiente a cada una de las frases. El grupo que primero 
termine esta prueba final, será el ganador de la actividad. 
 
Se procurará que ningún grupo de “exploradores” coincida realizando la misma prueba a la vez, para ello, en un primer 
momento se sorteará la primera prueba que debe realizar cada grupo y, al finalizarla, se les dará un plano con el recorrido 
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5.  METODOLOGÍA DE TRABAJO 
La metodología con la que se trabajará esta Unidad Didáctica pretende fomentar la participación del alumnado a la 
hora de construir su propio aprendizaje en relación con el mundo de las plantas. El maestro o maestra actuará como guía y 
facilitador del aprendizaje e interviniendo en los momentos precisos. Los alumnos/as cuentan con la dificultad añadida de 
que deben hacerlo a través de una lengua extranjera (inglés) por lo que los juegos propuestos buscarán proporcionar los 
beneficios necesarios en relación con la motivación, el ambiente en el aula, el desarrollo de competencias, capacidades y 
habilidades, uso de estrategias, adquisición de contenidos, etc. 
El docente debe ser consciente de que la unión de materias puede provocar dificultades en el aprendizaje y adquisición 
de conocimientos que desemboque en falta de interés, desmotivación e incluso abandono de las tareas escolares por la 
imposibilidad de alcanzar los objetivos propuestos. Es en este punto donde las actividades lúdicas juegan un papel 
fundamental a la hora de despertar el interés de los alumnos y alumnas de nuestras aulas y hacerles verdaderos 
protagonistas de su aprendizaje.  
Mediante el fomento del trabajo cooperativo y colaborativo que proporcionan los grupos incidiremos directamente en 
aspectos de su personalidad tales como su autoestima y las relaciones del grupo se verán beneficiadas enormemente. Las 
habilidades sociales que implican los juegos serán de vital importancia en su futuro dentro de la sociedad actual, donde el 
trabajo individual ha perdido valor frente a la colaboración y el trabajo en grupo. 
Los contenidos científicos presentan serias dificultades para parte del alumnado ya que, en ocasiones, pueden ser muy 
abstractos. En el caso concreto de las plantas, puede que algunos no sean capaces de entender cómo de una semilla 
puede nacer un árbol. Por ello, es necesario que ellos mismos lo experimenten y sean capaces de sacar sus propias 
conclusiones a partir de las actividades que se les presenten. 
Por último, la tensión que provoca el tener que comunicarse en una lengua que no es la materna tiene consecuencias 
directas sobre el aprendizaje. Si proponemos juegos basados en los intereses y necesidades de nuestros alumnos, 
crearemos una necesidad comunicativa real en la que, en primer lugar, irán adquiriendo más confianza en sí mismos a la 
hora de expresarse y, después, serán capaces de analizar sus puntos débiles, corregir aspectos de la lengua, etc. 
 
6. RECURSOS PERSONALES Y MATERIALES 
6.1. Recursos personales 
Debido a las características de este proyecto, se trata de un proyecto relativamente fácil de llevar a cabo, por lo que el 
número de personas implicadas no es necesario que sea muy amplio. 
Como en cualquier tipo de proyecto, tanto la dirección como el claustro de profesores estarán informados de su puesta 
en marcha y de sus resultados. Del mismo modo ocurre con el Consejo Escolar y al AMPA. Sin embargo, su desarrollo 
estará a cargo del profesor o profesora de Science coordinado con el profesor/a de inglés, el tutor (en el caso de que no 
sea ninguno de los mencionados anteriormente) y el profesor de apoyo correspondiente. Al ser un proyecto llevado a 
cabo en un colegio de varias líneas, esta información se ampliará a todos los implicados en el nivel correspondiente. 
6.2. Recursos materiales 
Los recursos materiales utilizados durante la ejecución de este proyecto serán: 
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De tipo informático: 
 Páginas web. 
 
Otros: 
 Materiales de aula. 
 Materiales como calcetines, tierra, botones, etc... 
 
7. EVALUACIÓN Y SEGUIMIENTO 
Todo docente debe ser consciente de la responsabilidad que asume al llevar a cabo su profesión como formador de las 
futuras generaciones. Sin embargo, su actividad se ve fuertemente condicionada por variables como el contexto familiar y 
socio cultural que cada alumno lleva consigo al aula. Se trata de variables ante las que el maestro o maestra debe 
adaptarse, lo cual implica la necesidad de adquirir ciertas competencias. 
En lo relativo a la fundamentación teórica expuesta en relación con las actividades lúdicas como herramientas 
didácticas, su análisis conlleva un conocimiento teórico acerca de la propia Educación y una innovación frente al uso de 
metodologías tradicionales. Su aplicación en el aula debe ser precedida de una planificación detallada, seguida de un 
análisis y evaluación tras su aplicación que nos permita reflexionar sobre nuestra práctica educativa y así obtener 
información útil en relación con aspectos a mejorar en cuanto a su uso y aplicación.  
Es de suma importancia que los docentes posean conocimientos teóricos sobre Educación para que, a partir de ellos, 
sean capaces de fundamentar su práctica en las aulas. De esta forma, se llevará a cabo un proceso cíclico en el que los 
conocimientos teóricos darán lugar a una planificación de la práctica seguida de la posterior aplicación en el aula. Por 
último, es necesario evaluar los resultados obtenidos y analizarlos de una manera crítica que nos lleve a obtener 
conclusiones y elaborar de nuevo un conocimiento teórico en el que basarnos. Este proceso podemos observarlo de 
manera gráfica en el siguiente diagrama: 
 
Figura 1: Fases del proceso de enseñanza 
Creado por: Hernanz de la Rosa, María del Sol. 
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Tal y como señala el diagrama, este proyecto de innovación está basado en una fundamentación teórica que es la base 
de la planificación con la que se ha llevado a cabo el desarrollo de las actividades lúdicas. Sin embargo, el poner en 
práctica métodos innovadores en nuestras aulas no es suficiente. Es necesario que hagamos una evaluación crítica sobre 
los puntos a mejorar y los que nos han ofrecido buenos resultados. Para ello, podemos realizarnos varias preguntas del 
tipo: 
 ¿El juego que los niños y niñas han realizado les ha servido para aprender/ afianzar/ recordar conocimientos? 
 ¿En qué grado han participado realmente los niños? 
 ¿Alguno de nuestros alumnos se ha sentido incómodo durante el desarrollo de alguna de las actividades? 
 ¿Qué tipo de juegos son los más eficaces?... 
 
A partir de la información obtenida de esta autoevaluación, mejoraremos la teoría en la que nos habíamos basado 
previamente y volveremos a iniciar el proceso de enseñanza. 
Para poder llevar a cabo este proceso es necesario que los docentes se “reciclen” a lo largo de toda su vida profesional 
con el objetivo de no quedarse obsoletos y utilizar todas las herramientas que la sociedad va poniendo a su alcance, como 
las multimedia o los recursos en Internet.  
Para evaluar todos estos conocimientos trabajados en el aula y la eficacia de la metodología utilizada, será necesario 
prestar atención no sólo al producto, sino al proceso de aprendizaje que cada alumno y alumna en particular ha llevado a 
cabo y valorar sus avances en función de sus capacidades y limitaciones. También es importante fomentar la 
autoevaluación en nuestro alumnado para que ellos mismos sean capaces de analizar su propio proceso de aprendizaje y 
así poder mejorarlo. 
Partiendo de lo anteriormente expuesto en este proyecto de innovación, y como síntesis de la evaluación que se llevará 
a cabo, podemos decir que la propuesta didáctica presentada se basa en una fuerte fundamentación teórica que apoya los 
beneficios de los juegos dentro de las aulas, en concreto, de las de Lenguas Extranjeras. Durante todo el trabajo se ha 
puesto énfasis en la necesidad de planificar este tipo de actividades, tradicionalmente llevadas a cabo sin control en 
momentos en los que no se sabía qué otra cosa hacer. Sin embargo, no podemos quedarnos ahí. Tras su aplicación el 
docente debe llevar a cabo un análisis crítico y realizar las modificaciones necesarias, poniendo su nuevo conocimiento al 
alcance del resto de la comunidad educativa, en un afán de mejorar la Educación e innovar dentro de ella. 
 
8. RESULTADOS ESPERADOS/PREVISTOS 
En el presente trabajo se ha pretendido analizar el papel docente tanto en general, desde el punto de vista de las 
competencias que se han de poseer para llevar a cabo su función de la manera más óptima, como de una forma específica 
en una situación de aula donde las actividades lúdicas forman parte de la planificación del proceso de enseñanza como 
una herramienta que facilita el aprendizaje. 
A pesar de todo lo expuesto, hoy en día, el maestro no se encuentra aislado en su aula, sino que debe colaborar de 
manera activa con el resto de la comunidad educativa e, incluso, con el resto de la sociedad, favoreciendo el desarrollo 
integral de su alumnado para que posea los conocimientos sociales, científicos y éticos propios de la cultura democrática 
en la que se encuentran. Además, debe ser una pieza activa dentro del centro educativo en el que se encuentre, 
participando así en la planificación y el desarrollo del proyecto de centro. 
Como una parte más del proceso de enseñanza-aprendizaje, las actividades lúdicas también deben ser adaptadas a las 
necesidades y características de cada uno de nuestros alumnos/as, convirtiéndoles en los verdaderos protagonistas de su 
aprendizaje. En este caso en concreto, ellos mismos experimentarán procesos científicos como es el crecimiento de las 
plantas de una forma práctica así como su consecuente relación con la vida cotidiana. 
El uso de las actividades de tipo lúdico dentro del aula supone basarse en el Currículum relativo a la Educación Primaria 
y, a partir de él, adaptar sus contenidos, objetivos y criterios de evaluación a la metodología que queramos llevar a cabo 
mediante el uso de los juegos. La propuesta didáctica que se ha señalado anteriormente está diseñada para llevarse a 
cabo en un centro educativo con proyecto bilingüe, esto supone que el docente encargado de aplicarla deberá poseer un 
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conocimiento tanto de la lengua como de la cultura extranjera así como planificar el qué y el cómo se va a evaluar en 
función de los principios y criterios que determina el proyecto bilingüe. 
Dicho proyecto es inviable que se lleve a cabo de manera aislada, por lo que el maestro/a debe colaborar con el resto 
de la comunidad educativa para poder obtener los mejores resultados de su aplicación, lo cual supone incorporarlo 
también al Proyecto Educativo de Centro y que forme parte de la identidad propia del centro. El Proyecto Bilingüe 
considera la metodología activa e innovadora como base para la adquisición de la lengua extranjera . 
Además, debido a sus características y adaptabilidad, las actividades lúdicas permiten que el docente identifique 
dificultades de aprendizaje o necesidades educativas por parte de su alumnado que, con otro tipo de metodologías, 
pueden tardar más en ser detectadas. Por otro lado, estas mismas características que poseen los juegos facilitan la 
formación personal del alumnado en todos sus ámbitos y las relaciones del grupo, básicas a la hora de mejorar el 
aprendizaje colectivo en el aula. Sin duda, será el docente el encargado de seleccionar aquellas actividades de tipo lúdico 
en las que estén presentes los valores democráticos y el rechazo a la discriminación como camino en el que guiar a su 
alumnado para una educación integral dentro de la sociedad democrática en la que deben convivir. 
Uno de los retos que los docentes deben afrontar en la actualidad es fomentar el uso de las nuevas tecnologías entre su 
alumnado de una manera responsable. Para ello, los juegos se convierten en grandes aliados en tanto en cuanto el 
docente seleccione los recursos a utilizar en el aula con unos criterios firmes y adaptados al momento. 
La conclusión final a la que podemos llegar es que, un uso adecuado de las actividades lúdicas en el aula supone su 
planificación e incorporación en los momentos precisos y facilitará el aprendizaje y adquisición tanto de la lengua 
extranjera como de otros contenidos debido, sobre todo, a la motivación que supone en el alumnado, su participación 
activa y su consideración como centro del proceso de enseñanza y aprendizaje.  
Pero no sólo eso, sino que su uso implica un afán de superación en el alumnado de gran importancia si hablamos de 
Educación, ganas de aprender y mejorar ya que, a partir de este deseo, sus capacidades, habilidades y estrategias se 
desarrollarán. Además, ellos mismos serán más conscientes de sus progresos y sus dificultades, lo cual les ayudará a llevar 
a cabo una autoevaluación que mejore su propio proceso de aprendizaje. Por otro lado, los juegos establecen una 
necesidad real de comunicación y un contexto en el que desenvolverse sin presión que inhiba sus capacidades y, gracias a 
su versatilidad, permiten la transmisión de contenidos tanto culturales (valores, normas de conducta…) como 
conceptuales (científicos, lingüísticos…) de una forma lúdica, donde la creatividad, la cooperación y la participación activa 
juegan un papel fundamental. 
Como síntesis, podemos afirmar que el uso de dichas actividades de tipo lúdico insertadas dentro de la citada Unidad 
Didáctica de Science genera beneficios en el alumnado de tipo tanto cognitivos como sociales ya que apoyan la adquisición 
de conocimientos a la vez que se fomentan las interacciones grupales. Los resultados de aprendizaje de las diferentes 
actividades se concretan no sólo en conceptos (contenidos como los nombres o tipos de plantas…), sino que también en 
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9. ANEXOS 
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ANEXO II: MONSTRUOS PELI-VERDES 
 
 
Primeros días tras plantar las semillas 
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ANEXO VII: FICHA PLANTAS ACTIVIDAD: MISSING LETTERS 
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